






Tesis perancangan karya berjudul ‘PERANCANGAN INFOGRAFIK 
DENGAN MEDIA QR-CODE UNTUK SITUS ARKEOLOGI LIYANGAN, 
TEMANGGUNG’ merupakan solusi komunikasi visual akan kurangnya media 
yang menginformasikan fakta sejarah Situs Arkeologi Liyangan kepada 
pengunjung. Perlu diketahui, Situs Arkeologi Liyangan merupakan salah satu situs 
arkeologi di Indonesia yang memiliki peninggalan sejarah yang beragam. Menurut 
arkeolog, peninggalan yang ada di Situs Arkeologi Liyangan merupakan yang 
terlengkap dibanding situs lainnya sezaman. Adapun pada zamandahulu kala, 
peradaban di Situs Arkeologi Liyangan pernah dilanda bencana letusan Gunung 
Sindoro, namun yang mengejutkan adalah tidak ada korban jiwa satupun baik 
hewan maupun manusia. Hal tersebut dapat disimpulkan bahwa masyarakat yang 
dulunya pernah mendiami Situs Arkeologi Liyangan sudah memiliki kesadaran 
mitigasi yang tinggi sehingga dapat mencegah adanya korban jiwa ketika bencana 
terjadi. Adanya perancangan ini merupakan jembatan komunikasi yang 
menghubungkan antara pengunjung dan informasi fakta sejarah Situs Arkeologi 
Liyangan. 
Dalam proses perancangan karya, penulis menggunakan metode desain Tim 
Brown dengan lima langkah (Empathy, Define, Ideate, Prototype dan Test) untuk 
merancang karya komunikasi visual berupa Infografik dengan media QR-Code.  
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Pada tahap empathy, penulis melakukan pengumpulan data untuk menemukan 
permasalahan komunikasi visual di Situs Arkeologi Liyangan,. Adapun 
pengumpulan data dilakukan dengan berbagai cara, seperti wawancara, observasi 
dan kuesioner. tahap. Selanjutnya pada tahap define, penulis merumuskan masalah 
apa yang ada di Situs Arkeologi Liyangan khususnya masalah komunikasi visual, 
dan ditemukan bahwa terdapat masalah yang mana pengunjung mengalami 
kesulitan mendapatkan informasi mengenai fakta dan sejarah Situs Liyangan. Pada 
tahap selanjutnya adalah ideate, penulis menulis beberapa kata kunci yang 
didapatkan dalam proses define, kata kunci tersebut nentinya akan dijadikan 
panduan dalam menentukan solusi komunikasi visual pada  tahap ideate. Tahap 
selanjutnya adalah prototype, tahap ini adalah tahap merancang karya mulai dari 
proses pencarian ide, sketsa hingga visualisasi karya. Karya yang dihasilkan 
didalam tahap ini adalah karya utama berisi tujuh seri infografik yang berisikan 
informasi mengenai fakta sejarah Situs Liyangan yang dapat diakses melalui gawai 
masing-masing pengunjung. tahap selanjutnya test, merupakan tahap untuk 
menguji karya komunikasi visual kepada khalayak sasaran, khususnya pengunjung 
Situs Liyangan. 
Media utama dalam perancangan ini adalah tujuh seri  infografik dengan media 
QR-Code yang dirancang menggunakan piranti lunak pengolah grafis seperti Adobe 
Photoshop dan CLIP Studio Paint. Bentuk dari karya ini adalah infografik digital 
yang diunggah ke daring dengan tata cetak portrait dan di rancang untuk diakses 
menggunakan gawai, sehingga pengoperasiannya adalah swipe up dan swipe down 
seperti kebiasaan masyarakat dalam berinteraksi dengan gawai. Dalam infografik, 
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terdapat beberapa elemen visual, terdapat elemen visual berupa foto yang bertujuan 
untuk meberikan gambaran nyata mengenai keadaan, peninggalan Situs Liyangan, 
sedangkan ilustrasi dengan gaya semi realis bertujuan untuk memberikan gambaran 
mengenai Situs Arkeologi Liyangan yang tidak bisa ditampakkan melalui foto 
seperti rekonstruksi beberapa peninggalan. 
Dalam perancangan ini, Infografik dengan media QR-Code dibuat dengan 
berbagai tahap pembuatan seperti diawali dengan menentukan materi infografik 
hingga proses pengaplikasian QR-Code yang didalamnya terdapat tautan infografik 
yang diunggah ke internet. Tahap pertama diawali dengan penentuan materi 
mengenai informasi yang akan disampaikan ke infografik. Tahap berikutnya 
merupakan tahap pembuatan infografik, tahap ini berisikan kegiatan sketsa hingga 
mengolah grafis dan teks dalam infografik. Tahap berikutnya merupakan tahap 
proofing, tahap ini bertujuan untuk mengecek kelayakan infografik yang dibuat 
seperti kelayakan warna, ukuran teks, layout ketika diakses melalui ponsel pintar. 
Setelah dirasa layak, infografik selanjutnya diunggah ke situs image hosting untuk 
mendapatkan url atau tautan dari infografik. Setelah mendapatkan tautan dari 
infografik, tahap selanjutnya adalah me-generate tautan menjadi QR-Code yang 
kemudian dapat di pindai dan di aplikasikan di Situs Arkeologi Liyangan. 
 
Seiring berjalannya waktu dalam proses merancang karya, penulis menemukan 
bahwa karya yang dirancang tidak hanya membutuhkan tampilan visual yang 
menarik saja, tetapi strategi agar karya yang dirancang dapat diakses oleh 
pengujung juga perlu diperhatikan. Oleh karena itu, media pendukung  menjadi 
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sangat dibutuhkan agar pengunjung mengetahui bahwa di Situs Arkeologi Liyangan 
menyimpan informasi menarik berbentuk infografik dengan media QR-Code yang 
disebar di beberapa titik di sekitar area Situs Arkeologi Liyangan. Strategi yang 
dilakukan penulis adalah dengan menimbulkan rasa penasaran pengunjung bahwa 
terdapat “Harta Karun” berisikan informasi menarik dan interaktif mengenai fakta 
sejarah Situs Arkeologi Liyangan yang disebar di berbagai titik di area Situs 
Arkeologi Liyangan. Setelah tertarik, pengunjung akan mencari infografik 
bermediakan QR-Code di berbagai titik di area Situs Arkeologi Liyangan dan mulai 
memindai QR-Code untuk mengakses infografik di ponsel pintar masing-masing. 
Setelah mengakses infografik, strategi selanjutnya adalah pengunjung diminta 
untuk membagikan hasil pengalamannya berkunjung ke Situs Arkeologi Liyangan 
di media sosial daring dengan tagar “BerbagiUntukLestari”. Strategi tersebut selain 
untuk menarik minat pengujung, juga sebagai upaya untuk melestarikan Situs 
Arkeologi Liyangan. 
Dari penjabaran diatas, penulis mengambil kesimpulan bahwa dalam 
merancang suatu karya komunikasi visual, maka desainer harus mempunyai 
pengetahuan yang menyeluruh akan berbagai aspek dari permasalahan akan objek 
penelitian. Pengetahuan itu didapat dari proses observasi, wawancara ataupun 
terjun langsung ke objek penelitian maupun bidang yang diteliti. Karya ini 
memberikan solusi kepada pengunjung yang kesulitan dalam mengakses informasi 
mengenai fakta dan peninggalan sejarah Situs Liyangan dan karya ini menawarkan 
cara yang menarik bagi pengunjung dalam mengakses informasi dengan adanya 
sentuhan teknologi dan interaksi di dalamnya. 




Dalam perancangan karya komunikasi visual ini, penulis menyadari banyak 
terjadi kekurangan di sana-sini, oleh karena itu penulis mencoba menyampaikan 
beberapa gagasan yang berguna dikedepannya baik bagi penulis sendiri maupun 
bagi sesama desainer, institusi pendidikan, maupun dunia arkeologi. 
 
1. Dalam merancang desain komunikasi visual yang berhubungan dengan sejarah, 
sudah seharusnya seorang desainer harus melakukan penelitian yang 
mendalam. Hal ini bertujuan agar pesan yang disampaikan tidak terjadi 
miskomunikasi 
2. Metode perancangan yang digunakan dalam perancangan ini tidak hanya dapat 
diterapkan dalam merancang komunikasi visual untuk menyampaikan pesan 
berupa informasi pada situs arkeologi saja, namun juga bisa diterapkan pada 
tempat lainnya, Contohnya museum. 
3. Sebagai seorang pemecah masalah komunikasi visual, seorang desainer 
komunikasi visual juga harus menaruh perhatian lebih terhadap warisan 
kebudayaan Indonesia agar tetap lestari. Oleh karena itu desainer juga wajib 
melestarikan warisan budaya bangsa dengan cara berpartisipasi dalam bentuk 
melahirkan konten-konten visual terkait agar generasi penerus menjadi 
teredukasi mengenai warisan budaya. Kesimpulannya, pekerjaan desainer 
tidak hanya dianggap sebagai problem solver saja, namun dianggap juga 
sebagai agen terdepan dalam pelestarian warisan budaya Indonesia 
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